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(54) Spiel mit einer Figurenidentifizierungsschaltung 

(§) Es wird ein Spiel, insbesondere Schachspiel, mit einem 
eine Vielzahl diskreter Spielfeldar aufweisenden Spieibrett 
bereitgestellt. Eine Vielzahl diskreter Spielelemente und eine 
Figurenidentifizierungsschaitung zum Identifizieren eines 
Spielelementes oind vorgesehen. Die Figurenidentrfizie- 
rungsschaltung weist unterschiedlich kodierte Elemente euf, 
die den einzelnen Spielelementen zugeordnet sind. Die 
kodierten Elemente sind als Schwingkreise mit einer Spule 
und einem Kondensator ausgebildet und ihre Kodierung I a St 
sich jeweils mittels eines eingangsseitig mit den Spielfeldem 
verbundenen Sensors erfassen. Der dem jeweiligen diskre- 
ten Spielfeld zugeordnete Sensor weist eine Spule auf und 
ist durch einen Signalgenerator mit unterschiedlichen Fre- 
quenzen ansteuerbar. 
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Beschreibung 

\ 

Die Erfindung bet* t ein Spiel, insbesondere Schach- 
spiel, mit einer Figurenidentifizierung. . 

Bei einem bekannten derartigen Spiel, das in Form 
eines Schaehspieles oder ahnlichen Brettspieles ausge- 
staltet ist, sind unter den einzelnen Spielfeldem des 
Spieles Sensoren vorgesehen, die jeweils eine Spule. ei- 
nen Widerstand und einen Vollweggleichrichter aufwei- 
sen und von einem Signalgenerator mit verschiedenen 
Frequenzen angesteuert werden. Jedes Spielelement 
umfaBt zweckmaBigerweise im Inneren einen Schwing- 
kreis mit einer Induktivitat und einer Kapazitat sowie 
mit einer fur ein Spielelement bzw. einen Spielelemente- 
typ spezifischen Resonanzfrequenz. Wenn nun auf ei- 
nem diskreten Spielfeld ein Spielelement steht, wird 
dann, wenn der Sensor mit der Resonanzfrequenz des 
betreffenden Spielelementes angesteuen wird und sich 
dadurch eine Frequenzkopplung ergibt, der Spule des 
unter dem betreffenden Spielfeld befindlichen Sensors 
Energie entzogen. Dieser Effekt, der als sog. Saugkreis- 
effekt bekannt ist, wird als Erkennungskriterium ge- 
nutzt, wobei das bei der jeweiligen Kopplungsfrequenz 
gebildete Sensorsignal mit demjenigen eines Referenz- 
sensors verglichen und ausgewenet wird. Durch die un- 
terschiedliche Resonanzfrequenz in den Schwingkrei- 
sen der kodierten Elemente wird somit uberden betref- 
fenden Sensor nicht nur die Tatsache, daB ein Spielele- 
ment auf dem Spielfeld steht, erfaBt sondern auch der 
Typ des betreffenden Spielelementes selbst. 

Bei einem derartigen Spiel besteht das Bediirfnis, die 
Herstellungskosten der Sensoren zu senken und eine 
prazisere Figurenerkennung zu ermoglichen. 

Die Erfindung zielt daher darauf ab, ein Spiel der 
gattungsgemaBen Art bereitzustellen, welches bei uni- 
verseller Einsetzbarkeit und auBerordentlich gunstigen 
Produktionskosten eine mogiichst schnelle und genaue 
Figurenidentifizierung fur das gesamte Spiel gestattet, 
um einen ziigigen Spielverlauf zu ermoglichen. 

Hierzu wird nach der Erfindung ein Spiel, insbesonde- 
re Schachspiel, bereitgestellt, welches sich durch die 
Merkrnaledes Patentanspruches 1 auszeichnet. 

Bei der erfindungsgemaBen Auslegung isi es wesent- 
lich, daB der jeweilige Sensor der Figurenidentifizie- 
rungsschaltung im wesentlichen nur eine Spule aufweist 
Bei einer derartigen erfindungsgemaBen Ausgestal- 
tung ergibt sich als besonderer Vorteil, daB die Spule 
des Sensors eine gegenuber ihrer Ansteuerfrequenz 
sehr kleine Induktivitat haben kann. Dadurch ist es mog- 
lich, die Sensorspule, insbesondere in Form einer ge- 
druckten Schaltung auszulegen oder hierfur irgendeine 
andere geeignete Herstellungsweise zu wahlen. Eine 
derartige Herstellungsweise ist auBerst kostengiinstig, 
da das Wickeln einer Spule aus vielen Windungen eines 
Kupferlackdrahtes entfallen kann. Als weiterer Vorteil 
ist anzufiihren, daB die Spieleiemente aufgrund der er- 
findungsgemaB vorgesehenen Figurenidentifizierungs- 
schaltung sehr schnell und zuverl^ssig erkannt werden. 

Die Ansteuerung der einzelnen Sensoren erfolgt mit- 
tels einer sinusformigen Signalquelle. Dadurch treten 
keine Oberwellen auf, die zu Funkstorungen fuhren. 
Durch die geringe Induktivitat der Spule gegenuber ih- 
rer Ansteuerfrequenz bleibt auch die Strahlung der Sen- 
soren auBerhalb und innerhalb der Resonanzfrequenz 
eines Spielelementes auBerordentlich gering. Selbstver- 
st&ndlich kann anstelle einer sinusformigen Ansteue- 
rung des Sensors auch irgendeine andere geeignete Si- 
gnalformzur Ansteuerung genommen werden. 



Schliepch ist es auch voneilhaft, daB zum Erfassen 
und ErV ;,n der Resonanzfrequenz keine Frequenz- 
messung und auch keine Analog/Digital-Wandlung not- 
wendig sind, da der Zahlerstand eines Zahlers bei der 
5 Identifizierung eines Spielelementes ais MeBgroBe 
dient. Bei der erfindungsgemaBen Ausgestaltung wird 
die bei Resonanz auftretende Spannungserhohung als' 
typisches Signal genutzt und aufgrund des Erfassens des 
Beginns und/oder des Endes dieser Spannungserhohung 
10 bei Resonanz sowie der Auswertung dieser Informatio- 
nen ist eine exakte Identifizierung moglich. 

SchlieBlich bleibt auch der optische Eindruck des 
Spiels, z. B. eines Schachspiels, erhalten. da es nicht er- 
forderlich ist, die Oberflache und/oder Form des Sptel- 
\S brettes und/oder der Spieleiemente zu verandern. 

Weitere vorteilhafte Ausgestaltungen nach der Erfin- 
dung sind in den Anspruchen 2 bis 14 wiedergegeben. 

Nachstehend werden bevorzugte Ausfuhrungsfor- 
men der Erfindung unter Bezugnahme auf die Zeich- 
20 nung naher ertautert. Darin zeigt: 

Fig. I eine schematische Draufsicht auf ein Spielbrett 
fur ein Schachspiel mit den einzelnen Spielfeldem und 
Spielelementen, 

Fig. 2 eine schematische Teilschnittansicht gemaB Li- 
25 nie 1 1 - 1 1 in Fig. 1 mit Spielelementen und diesen zuge- 
ordneten kodierten Elementen sowie mit den Spielfel- 
dem zugeordneten Sensoren, 

Fig. 3 und 4 einen schematischen Schaltplan zweier 
Ausfuhrungsformen einer Figurenidentifizierungsschal- 
30 tung mit schematischer Darsteilung der Strompfade, 
und 

Fig. 5a bis c Diagramrne zur Verdeutlichung des Zu- 
sammenhangs zwischen der Sensorspannung und der 
Zeit bei unbesetztem Spielfeld (Fig. 5a) und bei mit ei- 

35 nem Spielelement besetztem Spielfeld (Fig. 5b und c). 
Wie aus der Zeichnung, insbesondere aus Fig. 1 und 2 
ersichtlich, ist als Beispiel fur ein Spiel ein Schachspiel 
dargestellt. Dieses Spiel umfaBt ein Spielbrett 1 mit 64 
diskreten Spielfeldem 2. AuBerdem sind unterschiedlich 

40 ausgestaltete Spieleiemente (Spielfiguren) 3, 4, 5 vorge- 
sehen, die auf diskrete Spielfelder 2 gesetzt werden kon- 
nen. Die Spieleiemente 3, 4, 5 konnen mittels Sensoren 6 
erkannt werden, die nach Fig. 2 zweckmaBigerweise un- 
ter der Oberflache des Spielbretts 1 angeordnet und 

45 jeweils einem der Spielfelder 2 zugeordnet sind. 

Wie aus Fig. 2 zu ersehen ist, weist jeder Sensor 6 
eine Spule auf. Hierbei werden die Sensoren 6 nach 
Fig. 3 oder 4 uber einen Multiplexer 14 spaltenweise 
von einem Sinusgenerator 23 angesteuert Mit dem 

so Multiplexer 13 werden die Sensoren 6 und hierdurch die 
Information zeilenweise abgefragt. 

Wie weiterhin aus Fig. 2 zu ersehen ist, weist jedes 
der Spieleiemente 3, 4, 5 in seinem Innern kodierte Ele- 
mente 7, 8, 9 auf. Diese bilden jeweils einen Schwing- 

55 kreis, der in der dargestellten Weise eine Spule 10 und 
einen Kondensator 11 umfaBt Hierbei sind die einzel- 
nen Spulen 10 bzw. Kondensatoren 11 der kodierten 
Elemente 7, 8, 9 so gewahlt, daB sie unterschiedliche 
Resonanzfrequenzen haben. 

60 Die Schwingkreise bzw. die kodierten Elemente 7, 8, 9 
sind derart in den einzelnen Spielelementen 3, 4, 5 ange- 
ordnet, daB ihre bodenseitige Stirnflache mogiichst mit 
der Bodenflache 12 der Spieleiemente 3, 4, 5 abschlieBt 
oder in deren Nahe liegt 

65 Die Spieleiemente 3, 4, 5 sind so beschaffen, daB sie 
sowohl auf eine Ebene als auch auf eine beliebig struk- 
turierte Oberflache eines diskreten Spielfeldes 2 gesetzt 
werden konnen. Dabei kann (siehe insbesondere Fig. 1) 



das jeweilige Spielfeid 2 auc ?iBer sein als die Boden- 
flache 12 der Spielelemente 3, 4, 5. Die Spielelemente 3, 
4, 5 konnen jede Position innerhalb des Spielfeldes 2 
einnehmen, ohne dafl die Identifizierung beeintrachtigt 
wird. Ideaierweise soilte der Sensor 6 die Flache eines 
Spielfeldes 2 belegen und soilte hierzu kreisformig, qua- 
dratisch, rechteckig oder vieleckig ausgelegt sein. 

In Fig. 5a und 5b sind zwei Diagramme fur einen 
Sensor 6 einer akiivierten Sensorspalte gezeigt. Bei die- 
sem Beispiel sind 14 aneinandergereihte Rechtecke vor- 
gesehen, welche jeweiis symbolisch das Vorhandensein 
von Sinusschwingungen einer Frequenz darstellen, die 
der Resonanzfrequenz eines von 14 moglichen identifi- 
zierenden Spielelementen 3,4,5 entspricht. 

Der Signalverlauf in Fig. 5a bezieht sich auf eine 
komplette Abtastung eines Spielfeldes 2, wenn kein 
Spieielement 3, 4, 5 vorhanden ist. Angedeutet in Fig. 5a 
sind weiterhin der Zeitpunkt des Zahler-Fertig-Signals 
(Zahler-Ende-Signals) und des Zahler-Start-Signals so- 
wie eine dazwischenliegende Signalpause. Diese wird 
zum Auslesen des und/oder der Auffangspeicher 21A 
und 21 B in Fig. 3 genutzt 

Ftg. 5b zeigt den Fig. 5a entsprechenden Signalver- 
lauf, wenn ein Spieielement 3, 4, 5 idemifiziert wird. Dies 
ist an der Amplitudenerhohung bei Resonanz zu erken- 
nen. Das Signal in Fig. 5a braucht keinen geradlinigen 
Amplitudenveriauf bei einem unbesetzten Spielfeid 2 
aufzuweisen, sondern kann jeden anderen beliebigen 
Verlauf haben. Der geradlinige Amplitudenveriauf hat 
allerdings den erheblichen Vorteil, daB als Referenzsi- 
gnal eine Gleichspannung verwendet werden kann und 
ein Referenzsensor entfallen kann. 

Wenn somit auf einem diskreten Spielfeid 2 ein Spiel- 
element 3 bzw. 4 bzw. 5 angeordnet ist, wird bei An- 
steuerung des Sensors 6 mit der Resonanzfrequenz ei- 
nes Spielelementes 3, 4, 5 eine Amplitudenerhohung am 



Sensor 6 hervorgerufen. Diese wird in der Emheit 15 m 
eine Spannungserhohung umgewandelt und mittels ei- 
ner Vergleichseinheit 17 mit dem Referenzsignal und/ 
oder der Referenzspannung 16 verglichen. Wenn dann 
das Signal am Sensor 6 und/oder an der Verstarkungs- 
und/oder Gleichrichtereinheit 15 von demjenigen des 
Referenzsignals und/oder der Referenzspannung 16 
verschieden ist, entspricht die Ansteuerfrequenz der Re- 
sonanzfrequenz des Schwingkreises des kodierten Ele- 
ments 7, 8, 9 des Spielelementes 3, 4, 5. 

Die sinusformige Ansteuerung der jeweiligen Sensor- 
spake und damit der Sensoren 6 erfolgt uber einen von 
einem Taktgenerator 19 getakteten Zahler 20 
(Fig. 3 +4). Der Zihlerausgang gibt seine Informationen 
einerseits an einen und/oder mehrere Auffangspeicher 
21A + 21B sowie andererseits an einen Digital-Analog- 
Wandler 22 ab, der mit seinem Ausgangssignal den Si- 
nusgenerator 23 ansteuert Dabei ist jede Hohe des Aus- 
gangssignals des Digital/ Analog- Wandlers 22 der H6he 
der Frequenz des Sinusgenerators 23 zugeordnet Das 
Ergebnis der Messung wird in dem und/oder den Auf- 
fangspeichern 21A + 21B durch ein Stopsignal festge- 
halten, das nur bei Identifizierung eines Spielelementes 
3, 4, 5 von der Vergleichseinheit 17 abgegeben wird. 

Bei einer Spannungserhohung gibt die Vergleichsein- 
heit 17, die das Signal des Sensors 6 bzw. der Verstar- 
kungs- und/oder Gleichrichtereinheit 15 mit dem Refe- 
renzsignal und/oder der Referenzspannung 16 ver- 
gleicht, ein Signal ab, das uber die Einheit 18 beispiels- 
weise zum Auffangspeicher 21A Qbergeben wird, wel- 
cher den Zahlerstand des Zihlers (20) speichert. Am 
Ende der Spannungserhohung wird wiederum ein Si- 



gnal von der Ve chseinheit 17 abgegeben und ube:^- 
die Einheit 18 Auffangspeicher 21 B Qbergeben, 
welcher den jetzigen Zahlerstand des Zahlers (20) spei- 
chert. 

5 Mit dem Inhalt eines und/oder betder Auffangspei- 
cher 21 A, 21 B kann die Klassifizierung des jeweiligen 
Spielelementes 3 bzw. 4 bzw. 5 erfolgen. 

Die Fig. 4 und 5c verdeutlichen eine weitere bevor- 
zugte Ausfiihrungsform. Hierbei wird das Stopsignal, 
to das bei Identifizierung eines Spielelementes 3, 4, 5 von 
der Vergleichseinheit 17 abgegeben wird, nicht zu dem 
und/oder den Auffangspeichern weitergegeben, son- 
dern zum Zahler 20, urn damit den Zahlvorgang zu stop- 
pen. Gleichzeitig stoppt auch der informationsfluQ zum 
15 Digital/Analog-Wandler 22 und damit der Sinusgenera- 
tor 23, Jetzt kann der Auffangspeicher 21 unverziiglich 
ausgelesen werden, und die Abtastung des nachsten 
Spielfeldes 2 kann beginnen (Fig. 5c). Es braucht also 
mit dem Auslesen des Auffangspeichers 21 nicht gewar- 
20 tet zu werden, bis alle 14 Sinusfrequenzen beim Beispiel 
nach Fig. 5b durchiaufen sind, obwohl ein Spieielement 
3, 4, 5 bereits fruher erkannt wurde. Durch entsprechen- 
de Auswahl der Sinusfrequenzen und damit der Reso- 
nanzfrequenzen der am haufigsten benutzten Spielele- 
25 mente wird die Reaktionszeit des entsprechenden 
Spiels, beispielsweise Schach, erheblich verkiirzt. 

Grundsatzlich konnen einander entsprechende Spiel- 
elemente 3 bzw, 4 bzw. 5. wie beispielsweise mehrere 
schwarze Bauern oder mehrere weiBe Bauern, kodierte 
30 Elemente 7 bzw. 8 bzw. 9 mit gleicher Resonanzfre- 
quenz haben. Es ist aber auch moglich, den Spielelemen- 
ten 3 bzw. 4 bzw. 5 vom selben Typ kodierte Elemente 7 
bzw. 8 bzw. 9 mit unterschiedlichen Resonanzfrequen- 
zen zuzuordnen, so daB man unterschiedliche Kodierun- 
35 gen fur samtliche Spielelemente 3, 4, 5 hat. 

Wenn dann bei Benutzung des Spiels die einzelnen 
Spielelemente 37475 aut die unterscntedricft^SpMfe!- - 
der 2 gesetzt werden, wird aufgrund der unterschiedli- 
chen Resonanzfrequenz in den Schwingkreisen der ko- 
40 dierten Elemente 7, 8, 9 uber den Sensor 6 auch der Typ 
eines jeden gleichartigen Spielelementes 3 bzw. 4 bzw. 5 
selbst erkannt Der Spielverlauf laBt sich mit einem Mi- 
kroprozessor erfassen. Die Auswertung kann wahlweise 
erfolgen, beispielsweise durch Anzeigen auf einem Bild- 
45 schirm, Ausdrucken auf einem Drucker oder Auswerten 
durch einen Computer, z. B. Schachcomputer. 

Die beschriebene Figurenidentifizierungsschaltung 
kann selbstverstandlich nicht nur bei einem Schachspiel, 
sondem auch bei jedem anderen geeigneten Spiel zur 
so Anwendung gelangen, beispielsweise bei einem Muhle- 
spiei mit entsprechend ausgestaltetem Spielbrett und 
zugehorigen Spielelementen. Da bei manchen Spielen 
die Spielsituation es erfordert, daB Spielelemente eine 
andere Funktion ubemehmen, kbnnen zusatzliche 
55 Spielelemente vorhanden sein, die dann eine Jokerfunk- 
tion haben. Deranige Spielelemente mit Jokerfunktion 
besitzen dann eigene kodierte Elemente und entspre- 
chend unterschiedliche Resonanzfrequenzen zur Erken- 
nung. 

60 Wie aus Fig. 3 oder 4 ersichtlich, ist bei der dargestell- 
ten Figurenidentifiziemngsschaltung im ubrigen noch 
ein TiefpaB 24 vorgesehen, der beim dargestellten Bei- 
spiel dem Sinusgenerator 23 nachgeschaltet ist und im 
Zusammenwirken mit dem jeweiis angesteuerten Sen- 

65 sor 6 dazu dient, einen geradlinigen Amplitudengang 
und damit eine gleichmaBige Spannung und/oder 
Schwingung an der Vergleichseinheit 17 im Fall eines 
nichtbesetzten Spielfeldes 2 zu erhalten. Hierbei ist es 
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auch moglich, den Ti** fw iaB 24 an jeder anderen geeigne- 
ten Stelle anzuordn \>fern nur gewahrleistet ist, daB 
das vorgenannte Ziei erreicht wird. In diesem Zusam- 
menhang ist es auch moglich, den Sinusgenerator 23 
schaltungstechnisch derart auszulegen, daB er die Funk- 5 
tion des Tiefpasses 24 miterfullt, urn bei einem nichtbe- 
setzten Spieifeld 2 einen geradlinigen Amplitudengang 
und damit eine gleichmaBig hohe Spannung und/oder 
Schwingung, wie in Fig. 5a dargestellt, zu erhalten. 

Hinsichtlich vorstehend nicht im einzelnen naher er- 10 
lauterter Merkmale der Erfindung wird im ubrigen aus- 
drucklich auf die Anspruche sowie auf die Zeichnung 
verwiesen. 

Patentanspriiche 15 

1. Spiel, insbesondere Schachspiei, mit einem eine 
Vieizahl diskreter Spielfeider aufweisenden Spiel- 
brett, einer Vieizahl diskreter Spielelemente und 
einer Figurenidentifizierungsschaltung zum Identi- 20 
fizieren eines Spielelementes, welche unterschied- 
lich den einzelnen Spielelementen zugeordnete, ko- 
dierte Elemente aufweist, die als Schwingkreise mit 
einer Spule und einem Kondensator ausgebildet 
sind und deren Kodierung jeweils mittels eines ein- 25 
gangsseitig mit den Spieifeldern verbundenen Sen- 
sors erfaBbar ist, dadurch gekennzeichnet, daB der 
jedem diskreten Feld (2) des Spielbretts (1) zuge- 
ordnete Sensor (6) eine Spule aufweist und durch 
einen Signalgenerator (23) mit unterschiedlichen 30 
Frequenzen steuerbar ist. 

2. Spiel nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, 
daB die Spule jedes Sensors (6) als gedruckte Schal- 
tung ausgelegt ist 

3. Spiel nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, 35 
daB die Spule (6) kreisformig, quadratisch t rechtek- 

kig-oder-vieleekig-ausgebtldeHst: 

4. Spiel nach einem der Anspruche 1 bis 3, dadurch 
gekennzeichnet, daB durch Kopplung bei einer be- 
stimmten Frequenz eine Ampiitudenerhohung an 40 
der Spule des Sensors (6) des entsprechenden Spiel- 
felds (2) auftritt, die der Resonanzfrequenz des ko- 
dierten Elementes (7, 8, 9) eines Spielelementes (3 f 

4, 5) entspricht. 

5. Spiel nach einem der Anspruche 1 bis 4, dadurch 45 
gekennzeichnet, daB das Signal an dem jeweiligen 
Sensor (6) bei der jeweiligen Frequenz eine Ampli- 
tudenerhdhung bei Resonanz darstellt und als Er- 
kennurigskriterium den Typ des Spielelementes (3 t 
4,5)dient(Fig.5b). ^ 

6. Spiel nach einem der Anspruche 1 bis 5, dadurch 
gekennzeichnet, daB das zu messende Signal an 
dem jeweiligen Sensor (6) und/oder an einer vorge- 
sehenen Verstarkungs- und/oder Gleichrichterein- 
heit (15) mit einem auBerhalb der Spielfeider (2) 55 
erzeugten Referenzsignal und/oder Referenzspan- 
nung (16) verglichen wird. 

7. Spiel nach einem der Anspruche 1 bis 6, dadurch 
gekennzeichnet, daB beim Beginn und/oder Ende 
der Ampiitudenerhohung am Sensor (6) eine Ver- so 
gleichseinheit (17) ein Signal abgibt und den Zih- 
lerstand eines Zahlers in einem und/oder mehreren 
Auffangspeichern zum Auswenen speichert 

8. Spiel nach einem der Anspruche 1 bis 6, dadurch 
gekennzeichnet, daB beim Beginn und/oder' Ende es 
der Amplitudenerhdhung am Sensor (6) eine Ver- 
gleichseinheit (17) ein SignaJ abgibt und damit den 
Zahler (20) stoppt (Fig. 4). 
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9. S' • nach einem der Anspruche 1 bis 8, dadurch 
gek, :eichnet, daB sowohl der Zahlerstand am 

* Beginn der Ampiitudenerhohung am Sensor (6) als 
auch der Zahlerstand am Ende der Ampiitudener- 
hohung am Sensor (6) sowie die Verknupfung die- 
ser beiden Informationen fur die Erkennung der 
Spielelemente (3. 4, 5) einzeln oder zusammen her- 
angezogen werden. 

10. Spiel nach einem der Anspruche 1 bis 9. dadurch 
gekennzeichnet, daB in die Spule (10) der kodierten 
Elemente (7, 8. 9) ein Gewindekern aus Ferntmate- 
rial zur Erhohung der Spulengiite und/oder der ge- 
nauen Einstellung der Resonanzfrequenz einge- 
setzt ist 

11. Spiel nach einem der Anspruche 1 bis 10. da- 
durch gekennzeichnet, daB in die Spuie (10) der 
kodierten Elemente (7, 8, 9) ein Gewindekern. ge- 
windeloser Kern, Rohrkern oder Stabkern und/ 
oder eine andere Form eines Kerns und/oder eines 
Gehauses und/oder Schalenkernhalften aus Ferrit 
oder einem anderen weich- oder hartmagnetischen 
Material eingesetzt sind und/oder diese umschlie- 
Ben. 

12. Spiel nach einem der Anspruche 1 bis 11, da- 
durch gekennzeichnet, daB die Figurenidentifizie- 
rungsschaltung einen TiefpaB (24) umfaBt, der im 
Zusammenwirken mit dem jeweils angesteuerten 
Sensor (6) einen geradlinigen Amplitudengang und 
damit eine gleichmaBig hohe Spannung und/oder 
Schwingung an der Vergleichseinheit (17) bei ei- 
nem nichtbesetzten Spieifeld (2) bereitstellt. 

13. Spiel nach Anspruch 12, dadurch gekennzeich- 
net, daB der TiefpaB (24) dem.Signalgenerator (23) 
nachgeschaltet ist. 

14. Spiel nach Anspruch 13, dadurch gekennzeich- 
net, daB der Signalgenerator (23) schaltungstech- 
_ nisch^o^Tisgel^tT5rt*aB er auch^ie"Fmiaioinles' ' 
Tiefpasses (24) hat, urn einen geradlinigen Amplitu- 
dengang und damit eine gleichmaBig hohe Span- 
nung und/oder Schwingung an der Vergleichsein- 
heit (17) bereitzustellen. 
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